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§ Munzbetitigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezteht sich auf em mOnzbetitigtes Spiel- 
gerfit mft in zwei Reihen ubereinander artgeordneten KJapp- 
kartentrKarussellen, deren Klappkarten abwechselnd nur auf 
der Vordersehe oder auf der Ruckseite ein spielmrtentscheS- 
dendes Symbol tragen und die nach ihrer Durchwirbelung in 
emer die Symbole sSmtlicher sichtbaren Klappkartenpaare 
verdeckehden Anzeigelage stehenbleiberi, mit einer 
Punkteanzelge fGir Jede, efhe Spielstelle bildende Klappkar- 
ten-Karussell-Reihe, In der die In der zugehdrigen Reihe 
durch die sichtbaren Symbole eritsprechend Ihrer Wertig- 
keH erreichten Punkte darstellbar sind, und mit einem Mi- 
Jcroproze&rechner zur Steuerung des gesamten Spielab- 
laufs. Der Gegenstand der Erfindung zeichnet sich dadurch 
aus, daB mindestens einem Klappkarten-Karussell (5) eine 
akustische und/oder optische Anzeige zugeordnet ist, die 
beim tastengesteuerten oder rechnergesteuerten, schein- 
bsren WeJterschahen urn einen Schritt des sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaares (13) 
dieses Klappkarten-Kerussells (5) ein wahrnehmbares Si- 
gnal abgibt wobei glelchzeitlg der Punktewert des somit- 
noch nicht erkennbaren Symbols in einer speziellen, nur von 
dem Spieler der Spielstelle, zu der das Klappkarten-Karus- 
sell (5) gehdrt, einsehbaren Punkte 7 Anzeige (18bzw.40) dar- 
stellbar 1st, und da& dieser Punktewert im weiteren Verlauf 
des Spiels in die dieser Spielstelle zugeordnete, allgemein 
sichtbare Punkte-Anzeige (16 bzw. 17) Obertragbar 1st 
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Beschrefbtmg Signal wobei gleichzeitig der Purdrtewert des somrt 

oescnrc e noch nicht erkennbaren Symbols m einer speadlen nur 

Die Erfindung bezieht rich auf ein mutabetatigtes vo n dmSpielerderSpielsteUe,OTd»toa2pk^en- 

Spieteeritmit in zwei Reihen ttbereinander angeordne- KarusseH gehdrt, einsehbaren Punkte-Anzeige darsteD- 

tin SpSe^Kaniellen, deren Klappkarten ab- 5 bar ist, und daB dieser Punktewert un weite^n Veriaufe 

SecbSd nur auf der Vorderseite oder auf der Ruck- des Spiels in die dfeser Spielste^ zugeordnete, allge- 

seite ein spielmitentscheidendes Symbol tragen und die mem sichtbare Punkte-Anzeige flbertragbarist 

5 ZSSung in einer die Symbole samtli- Eine derartige Ausgestaltung des SpidgerStes erlaubt 
ESarTKlappk^enpaare verdSden An- es aufmfache Art das teden btemten Kartensme- 
zeigelage stehenbleiben. mit einer Punkte-Anzeige fdr 10 len, wie Z.B. "17 + 4" 66", "Poker; usw. QbHche ver- 
53? £ Spielstelle Mdende Kiappkarten-KarusseU- deckte Ziehen emer Spiefcarte zu sunuberen, und zwar 
Rdhe,Tde? die in der zugeh6rigen Reihe durch die dadurch, daB durch die Abgabe des Signals das Atfdek- 
Saren Symbole entsprediend flxrer Wertigkeit er- ken bzw. Ziehen des verdeckten Klappkarten-Karus- 
rSenPunkVe darsteUbar rind, und mit einem Mikro- sells ohne eine tatsachhche Weiterschaltang desselben 
prozeBrechner zur Steuerung des gesamten Spielab- is urn einen Scnntt aden Spieiero ^gezag^i unu 
j p "!~ e © ^eicjjzejtig der entsprechende Symbol-Punktewert des 

Bin solches, in der alteren, deutschen Patentanmel- sonach nur scheinbar aufgedeckten Jp.ppkarten-Kar 
dang P 38 04862.0 beschriebenes SpielgerSt ist so auf- russells in der nur fOr den Spider an diesem Klappkar- 
glbLl daB die sich in der verdeckTen Anzeigelage be- ten-Karussell etosehbaren Puntoe^^nzeige aschemt 
Sctoi Klappkartenpaare der Klappkarten-Karus- 20 Vom Gegenspieler jst daher cL«er Puiik^ertnxi zu 
sefle rectoer- und/odertastengesteuertuiiniittelbar urn erkennen, wodurch er das Aufdecken seiner ihm zuge- 
S^u^^LcbaltbarsmdHierdurchistesmog- ordneten Mappkarten-KarusseUe ohne KennfflB des 
Kck^u^en beiSechnergesteuerter Aufdeckung Punktestandes seines Mitspielers durchfflhren mttMras 
3? SSb£ ■SrftBeh naSander und in be- das Spielgeschehen anBerst fateressant fi*L**m 
stimmWAnzahl freizulegen. wodurch sich der Unter- 25 Verlaufe des Spiel* vor^gsweise be! Sp^end^ wrd 
bftmuswert fflr den Spieler erhSht. und zum anderen das durch das Signid markierte, verdeckte HappkarteD- 
kanTb^r^^engekeuertem Aufdeckvorgang der KarusseH tatsachlich durch eine automated* Wot(er- 
SectoentySbde feTspieler durch entsprechende schaltung^ einen Scfaritt aufgedeckt unci 
BetLgung deTzu den Klappkarten-KarusseDen geho- Sy^l-P«mkt«ahl von dernur vonememSp«eto«n- 
rendenTaLn selbst besttamen, wieviele der von ihm 30 sehbaren Punkte-Anzeige " ^ 
auf diese freigelegten Symbole fur das Spielergebnis Punkte-Anzeige fibertragen. Darnrt : ttnnea AeSp eler 
SbSmend ^soU^ wobei sich bei jedem Auf- feststellen, wer von fcnen die hochste Punktezahl er- 
dedcTOrgangfardenSpielerdiespannendeFragestent, reichtund ^ lt S^o^^ deaSoiel^ 
welches Symbol mh welcher Wertigkeit, die einem an Bei emer bevorzugten AusfOhrun^orm desSpielge- 
dm SpielSrat angebrachten Gewinnplan zu entneh- 35 rates nach der Erfindung ist J^f^P^^**™ 
men fetdurch Betatieune der Taste nur freigelegt wird. sell der unterea Reihe erne opteche Anzeig* in Form 
sSSSSSSPSZ Smergesteuer^ Auf- einer Uuchtdiodezugeordnet, die betatastenpsteuc*. 
deckronSg mit dem tastengesteuerten Aufdeckvor- ten, scheinbaren Werterschalten innemen Jchrttt ^der 
^ffiSer^eise kombiniert werden. Darflber sich in der verdeckten Anzeigelage be&dlichen K^pp- 

6 be^hXMagKchkeit. ein Gegenemanderspiel « kartenpaare der Klappkarten-Karusselle auflewhten. 
S^didurSzSei wobdtastengesteu^rt wobei gleichzeitig die Punktewerte ^ »^t noch 

Aufdeckvorgang der Klappkarten-KarusseDe der erkennbaren Symbole m einer spezieDen, nur von dem 
obWHaWS-KwSReihe von dem einen Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte-Anzeige 
u^dTeSSvoSg der Klappkarten-Ka- aufaddierbar sind, -ddaB nach ^ ^g^euerten 
russeUe der unteren Klappkarten-KarusseU-Reihe von « Aufdeckung der P^^^^^**^™^ 
d^a^renSpielerdurchgefuhrt wird Bei aUen Spiel- verdeckte. Anzeigelage befindhcien ^kartenpaar 
variations wird also das sich in der verdeckten Anzei- re der KlapptaanaHKarusrefle der oberenReaedm 
gdage befmdUche Klappkartenpaar des jeweiflgen durch die leuchtenden Leuchtdioden n»ark^ ^pp- 
EkartT-Karussells bdm tastengesteuerten oder karten-Karussene der unteren R^emmmehrttttsg- 
Sergesteuerten Weiterschalten urn einen Schritt so lich rechnergesteuert um ^^Schrto^^f^^ 
unmittelbar aufgedeckt, d. h. fttr den oder die Spieler ist sindund gleichzeitig die erreichte ^^vonfer 
das aufgedectoSymbol sofort erkennbar. Dies ist ins- speziellen Punkte-Anzeige m die .aDgemem si^are 
besondlre^eta^Zweimann-Spiel insofern von Punkte-Anzeige Obertragbar istH.erbe. kannako nur 
Nachtefl. als fur jeden Spieler die aufgedeckten Symbo- der Spieler der SpielsteUe der unteren IBW™- 
le und damit die erreichten Punkte des Gegenspielers 55 russell-Reihe ein verdecktes Ziehen d« emzelnen 
sidSjaS. Klappkarten-Karusselle durchfuhren, wahrend der 

Der Erfindung Iiegt daher die Aufgabe zugrunde, bei Spieler der SpielsteUe der oberen Klappkarten-Kanu- 
einem Serat defeingangs genannten Art den Spiel- sell-Reihe die verdeckten KJappkarten-Karusselle offen 
S5 abwShslungsreicher^d mit groBerem Spielan- Ziehen muB, d. h, die Klappkarten-K^us^ we^en 
reiz auszugestalten, um so den Unterhaltungswert des eo bwBetatigung der zugehongen Tasten sofort autge- 

SP D^A^gabTwird erfindungsgemaB dadurch gelost, Eine andere vorteilhafte Ausfuhnmgsform desofin- 

daB mindestens einem Klappkarten-Karussefl eine aku- dungsgemaBen Spielgerttes zeidmet sich daaurcn au^ 

stische und/oder optische Anzeige zugeordnet ist. die daB jedem Klappkarten-Karussell der unteren una aer 
beim tastengesteuerten oder rechnergesteuerten, 65 oberen Reihe eine optische Anzeige In Form oner 

scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt des rich in Leuchtdiode zugeordnet ist, die beta ta^gerteuerten, 

der verdeckten Anzeigelage befmdUchen Klappkarten- scheinbaren. Weiterschalten urn einen Schritt der sua in 

paares des Klappkarten-Karusseus ein wahrnehmbares der verdeckten Anzeigelage befmdhchen Klappkarten- 
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paare der Klappkarten-Karusselle aufleuchten, wobei samtgewinri-Anzeige durch Betatigung einer zugehori- 

jedoch Ober eine Wahltaste gesteuert nur die untere gen Ubertragungstaste Gewinnpunkte in bestimmten 

oder obere Leuchtdioden-Reihe in Funktion ist und Teilbetragen in eine Vorratspunkte-Anzeige iiberfflhr- 

hierbeidiePunktewertedersomitnochnichterkennba- bar. 1 

ren Symbole der jeweils ausgewahlten Klappkarten- 5 Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 

Karussell-Reihe in einer zugehdrigen, nur von dem in der nachfolgenden Beschreibung. anhand mehrerer 

Spieler dieser Spielstelle einsehbaren, spezieUen Punk- Ausfuhrungsbeispiele, die in der Zeichnung dargestelJt 

te-Anzeige aufaddierbar sind, und daB nach einer ta- sind, nlher erlautert Es zeigt 

stengesteuerten Aufdeckung der gewflnschten Anzahi Fig. 1 eine Vorderansicht eines Spielgerates nach der 
der sich in. der verdeckten Anzeigelage befindlichen m Erfindung mit verdeckten Klappkarten- Karussellen der 

Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusselle der an- unteren KJappkarten-Kariissell-Reihe, 

deren Reihe die durch {die leuchtenden Leuchtdioden Fig. 2 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 

markierten Klappkarten-Karusselle der ausgewahlten Fig. 1 gemaJ der Linie A-B> 

Reihe nunmehr tatsachlich rechriergesteuert um einen Fig. 3 eine Vorderansicht des Spielgerates nach Fig. 1 
SclirittweiterschaJtb^ 15 m it teilweise aufgedeckten Klappkarten-Karussellen 

te Punktezahl von der spezielleri Punkte-Anzeige in die der unteren Klappkarten-Karussell-Reihe, 

aflgemeinsichtbarePunkte-AnzeigeObertragbaristEi- Fig. 4 eine Alternativausffihrung des Spielgerates 

nederartige AusgestaJtung des Spielgerates ermdglicht nach Fig. 1, 

es, den Spielern mit Hilfe der Wahltaste zu entscheiden, . Fijg.5 einen Teilschnitt durch das Spielgerat nach 
in welcher der beiden; Spielstellen die verdeckten 20 Fig. 4 gemaB der Linie A-B, 

Klappkarten-Karusselle verdeckt gezogen werden sol- Fig. 6 eine AlternativausfOhrung des Spielgerates 

len, wobei dann die Klappkarten-Karusselle der ande- nach Fig. 4 und 

ren Spielstelle offen gezogen werden. Fig. 7 im vergrdBerten MaBstab eine Einzeldarstel- 

Bes einer weiteren, vorteilhaften AJternativausfDh- lung eines Klappkarten-Karussells der Spielgerate. 
rung des Spielgerates nach der Erfindung ist jedem 25 Jedes mQnzbetatigte Spielgerat 1 besitzt eine obere 

Klappkarten-Karussell der unteren und der oberen Rei- Klappkarten-KarussellrReihe 2 und eine parallel dazu 

he erne optbche Anzeige in Form einer Leuchtdiode verlaufende untere Klappkarten-Karussell-Reihe 3. Die 

zujgeordnet, die beim tastengesteuerten, scheinbaren einzelnen Reihen 2, 3 setzen sich jeweils aus funf neben- 

Weit'erschalten um einen Schritt der sich in der verdeck- einanderliegenden, jeweils in einem Montageblock 4 un- 
teh Anzeigelage befindlichen Klappkartenpaare der 30 tergebrachten KJappkarteri-Karussellea-5 zusammen. 

Klappkarten-Karusselle aufleuchten, wobei die Punkte- Die einzelnen Klappkarten 6 der hinter iSichtfenstern 7 

werte der sorhit noch nicht erkennbaren Symbole jeder in der. Frontplatte 8 des Spielgerates 4: -angebrachten 

Klappkarten-Karussell-Reihe in einer zugehdrigen, nur Klappkarten-Karusselle 5 dienen als Symboltrager. 

von dem Spieler dieser Spielstelle einsehbaren Punkte- Die Klappkarten 6 eines jeden Klappkarten- Karus- 
Anzeigeaufaddierbarsmd, wobei nach einer rechnerge- 35 sells 5 tragen abwechselnd nur auf der Vorderseite 9 

steuerten,- tatsSchlichen Weiterschaitung um einen oder auf der ROckseite 10 ein spielmitjsntscheidendes 

Scnritt der diirch die leuchtenden Leuchtdioden mar- Symbol, d h n wenn sich auf der Vorderseite 9 einer 

Merten Klappkartenpaare der Klappkarten-Karusselle . Klappkarte 6 ein Symbol befindet, dann sind die Ruck* 

die- in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der seite derselben Klappkarte und die Vorderseiten der 
speziellen Punkte-Anzeige in die entsprechende, allge- 40 benachbarteri Klappkarten symbolfrei, und wenn sich 

meih sichtbare Punkte-Anzeige flbertragbar ist In die- auf der Vorderseite 9 einer Klappkarte.6?kein Symbol 

sem Falle erfolgt als6 in jeder Spielstelle ein verdecktes befindet dann sind die ROckseite derselben Klappkarte 

Ziehen der einzelnen Klappkarten-Karusselle und erst und die Vorderseiten der benachbarten Klappkarten 

bei Beendigung des Ziehvorganges in beiden Spielstel- mit einem spielmitentscheidenden Symbol versehen. 
Jen werden die Klappkarten-Karusselle automatisch 45 Die Symbole auf, den einander zugewandten Seiten 

aufgedeckt zweier umfangsseitig benachbarter Klappkarten 6 sind 

1 Damit die Spieler entscheiden kdnnen,wer von ihnen jeweils als Spielkarten-Halbsymbole 11 ausgefOhrt, und 

yzuem spielt, fet^^^ auf den- einander zugewandten symbolfreien Seiten 

des Erfbdungsgegenstandes eine Taste f iir die Auswahl zweier urhf angssei tig benachbarter Klappkarten bef in- 
der ziierst zu betatigeniden Spielstelle vorgesehea 50 det sich jeweils eine Qbliche RQckseiten-Musterung 12 

. Urn eine konstruktiv auBerst einfache spezielle Punk- der bekannten Spielkarten. Steht ein Klappkartenpaar 

te^Anzeige zu erreichen, umfaBt bevorzugt die spezielle 13 eines Klappkarten-Karussells 5 in der Anzeigelage, in 

-Punkte-Anzeige eine vor deren Ziffern angeordnete Ja- der die beiden Spielkarten-Halbsymbole 1 1 einer Spiel- 

lousje, die aiis einer dunnen, durchsichtigen Kunststoff- karte in dem zugehdrigen Sichtfenster 7 erkennbar sind, 
folie mit darin jalousiefdrmig unter einem Winkel von 55 so stellen diese beiden Spielkarten-Halbsymbole 1 1 eine 

ca; 45° eingesetzten, undurchsichtigen Mikrolamellen vollstandige Spielkarte dar, der eine Punktezahl der ub- 

besteht, wobei die Mikrolamellen schrag nach auBen lichen Spielkarten-Wertigkeit zugeordnet ist Wird nun 

verlaufend ausgerichtet sind. Hierdurch ist gewahrlei- dieses Klappkarten- Karussell 5 Qber einen Schrittmotor 

stet, daB der Spieler die Ziffern dieser Punkte-Anzeige um einen Schritt weitergeschaltet, dann klappt die obe- 
nur unter einem seithch nach auBenvom Spielgerat weg 60 re Klappkarte unter Passierung einer Haltenase am 

verlaufenden31ickwinkelvonca.45 ? erkennen kann. Montageblock 4 von der Vorderseiteh-Anzeigelage in 

Um dem Spieler seine Gewinn-Punkte Ober mehrere eine Ruckseiten- Anzeigelage um, wbdurch nunmehr im 

Spiele angeben zu kdnnen, ist zweckmafiigerweise der Sichtfenster 7 zwei Spielkarten-ROckseiten-Musterun- 

in emer Gewinn-Anzeige angegebene Punkte-Gewinn gen erscheinen. Wird anschlieBend das Klappkarten- 
eines Spiels in einer zu der entsprechenden SpielsteUe 65 Karussell wiederum um einen Schritt weitergeschaltet 

; gehSrenden Gesamtgewinn-Anzeige aufaddierbar. Da- dann ist im Sichtfenster 7 wieder eine vollstandige Spiel- 

mitder Spieler gegebenenfalls ohne weiteren MOnzein- karte erkennbar. Somit erscheint beim Umklappen 

wurf weiterspielen kann, sind bevorzugt von jeder Ge- samtlicher Klappkarten 6 eines Klappkarten-Karussells 
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5 Im zugdtfngen Sichtfenster 7 abwechselnd etoe voD- p >»M ! *r ^f^^ e SX- 
standige Spielkarte oder die Spielkarten-Rflckse 1 «en- ^ J^U m babebj^e^ 

M ^wS bander angeordneten Klappkar- ^l^tfi^r^t^Se^^ 
ten-KaisseUen 5 der beiden Klappkarten-Kanis^l- 5 ^^ S ^ r J ^^^ ImdCSS. AusfOh- 

»?«-**J^»»*^^*f ^ von d!S ^eiten Spider die 

stellen, ist jewefls eine gemeinsame Taste 14 zum Wei- nmgSDeispiei w ^™?» . Tfre,™:^^ / 4 

Sp.derdieserSpidstenee^eh^Pa^^ g*^ ^ weitergescbahet. wodurcfa die ge- 

lung reehnergesteuert in emer Anzeigelage stehen, m ^^^T^^^^ derTaste 24 kann die 
Du«ABeatigtuig emer als MuMnmktionstaste ausge- <o muberte Kartenspiel 17 + 4 i "*™2*g£5S 

ncrtwendig sind. urn Ober die Addition der den einzelnen Vorgang kann bis zur ^"f^^SSSSS- 

SpSlnTgeordneten Punkte zu der Punktezahl 21 ^^^^^^M^S^ 

bzw. mSglichst nahe an diese Punktezahl zu kommen. kator "x64 for^mweMeaZ^e^em^uu 

todareeaeUten Ausfflhnmgsbeispid sind in der onto- eo der Spieler jedoch jederzert den emnwl 

ren^wka^XS^eihe 3 die Spielkarten Punktegewinn durch Betafgung der Taste 27 anm* 

r ^ P^rHera Ass" (1 1 Punkte)und»Pik-Da- men. der dann in einer Gewmnanzeige 35 dargesteltt 

^SiSSS^W^^i^^^ wird Die-in der GewinnameigeSS angezeigtet i Ptrnkte 

"r hSSSn! Tl^Sreicht, dk in der spiel- werden dann entweder inder 

£ widem ersten Spieler einsehbaren Punkte-An- a die der unteren SptelsteUe zugeordnet <^ * °f 

S isTSdIt werden. Durch Betatigung der als G^V^^f'f^J'^f^^. 
MulffunKrtaste ausgebildeten Taste 27 beendet der geordnet ist. aufadiert and zwar je "M*^ 1 *™^ 

Spider semen Eeh-VoiW Dann leuchtet die Anzei- cher Spiebteue das Spiel "17 + 4 gewonnen wurde. 
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Von diesen Gesamtgewinnanzeigen 36, 37 konnen 
. durch Betatigung entsprechender Obertragungstasten 
38, 39 Gewinnpunkte in bestimmten Teilbetragen in die 
Vorratspunkte-Anzeige 29 Qbertragen werden, so daB 
die Spieler ohne erneuten MOnzeinwurf weiterspielen 5 
k6nnea 

Das in den Fig. 4 und 5 veranschauJichte Spielgerat 
entspricht in seinem Aufbau und in seiner Funktion im 
wesentlichen dem vorhergehend beschriebenen Spiel- 
gerat In diesem Falle sind jedoch auch den Klappkar- 10 
ten-Karussellen 5 der oberen Reihe 3 Leuchtdioden 15 
zugeordnet Des weiteren geh6rt zu der oberen Spiel- 
stelle eine spezielle, nur von dem zweiten Spieler ein- 
sehbare Punkte-Anzeige 40, die analog der Punkte-An- 
zeige 18 ausgeffthrt ist Durch Betatigung der als Mufti- ts 
funku'onstaste ausgebildeten Taste 34 kdnnen die Spie- 
ler bestimmen, in welcher der beiden Spielstellen ver- 
deckt gezogen werden rsoll, d h. in welcher Spielstelle 
die Leuchtdioden 15 in Funktion sind Das kann bei- 
spielsweise durch einen kiirzen Blinkvorgang der ausge- 20 
wahJten Leuchtdioden-Reihe angezeigt werdea In dem 
dargestellten Ausfuhrungsbeispiel hat der zweite Spie- 
ler in seiner Spielstelle vier durch leuchtende Leuchtdi- 
oden 15 markierte Spielkarten gezogen, deren Gesamt- 
punktewert in der nur von dem zweiten Spieler einseh- 25 
baren Punkte-Anzeige 40 dargestellt wird, wahrend der 
erste Spieler in seiner Spielstelle zwei Spielkarten offen 
gezogen hat, deren Gesamtpunktewert in der allgemei- 
nen sichtbaren Punkteanzeige 16 angezeigt wird Durch 
die freie Bestimmbarkeit in welcher der Spielstellen of- 30 
fen Oder verdeckt gezogen werden soli, mussen die 
Spieler bei Anderung ihres Wunsches hinsichtlich des 
offenen oder verdeckten Ziehens keinen Standorrwech- 
sel vor dem Spielgerat vornehmea 

Das in F5g. 6 dargestellte Spielgerat entspricht in sei- 35 
nem Aufbau und in seiner Funktion im wesentlichen 
dem Spielgerat nach Fig. 4, wobei jedoch grundsStzlich 
in beiden Spielstellen nur verdeckt gezogen werden 
kann. Im dargestellten Ausf Ohrungsbeispiel haben beide 
Spieler Jeweils in ihrer Spielstelle drei Spielkarten ver- 40 
deckt gezogen, was durch die leuchtenden Leuchtdi- 
oden 15 angezeigt wird Die in jeder Spielstelle erreich- 
te Punktezahl wird in der zugehdrigen speziellen Punk- 
te-Anzeige 18 bzw. 40 angezeigt, so daB beide Spieler 
bis zum Ende des Ziehvorganges nicht wissen, wieviele 45 
Punkte der Gegenspieler erreicht Erst nach Beendi- 
gung des Ziehvorganges werden samtliche, durch leuch- 
tende Leuchtdioden 15 markierte Klappkarten-Karus- 
selie 5 rechnergeseuert tatsachlich aufgedeckt und die 
Punkte aus den speziellen Punkte-Anzeigen 18, 40 in die 50 
entsprechenden allgemein sichtbaren Punkte-Anzeigen 
16, 17 ubertragen, woraufhin die Spieler entsprechend 
des ihnen zustehenden Punktestandes erkennen konnen, 
wer von ihnen gewonnen hat. 

Im tlbrigen kdnnen die Spielgerate nach Betatigung 55 
der als Multifunktionstaste ausgebildeten Taste 39 auch 
nur von einem Spieler bedient werden. In diesem FalJe 
kann beispielsweise eine: verdeckte Ziehung der Spiel- 
karten in der einen Spielstelle rechnergesteuert und ei- 
ne offene Ziehung der Spielkarten in der anderen Spiel- 60 
stelle tastengesteuert durch den Spieler erfolgea Hier- 
bei wird zweckmaBigerweise der Punktewert der durch 
den Rechner verdeckt gezogenen Spielkarten zunachst 
mcht angezeigt, sondern erst nach Beendigung des Zieh- 
vorganges des Spielers. & 

Die vorstehende Zeichnungsbeschreibung hat den 
Aufbau sowie die Funktion des erfindungsgemafien 
Spielgerfttes in verschiedenen AusfQhrungsformen ver- 
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deutiicht Es versteht sich jedoch fQr den Fachmann, daB 
der Grundgedanke der vorliegenden Erf indung eine we- 
sentlich breitere Anwendung finden kann und nicht auf 
die hier speziell betrachteten Ausffihrungsbeispiele be- 
schranktist 

Patentanspruche 

1. MUnzbetatigtes Spielgerat mit in zwei Reihen 
(ibereinander angeordneten Klappkarten-Karus- 
sellen, deren Klappkarten abwechselnd nur auf der 
Vorderseite oder auf der RQckseite ein spielmitent- 
scheidendes Symbol tragen und die nach ihrer 
Diirchwirbelung in einer die Symbole samtlicher 
sichtbaren Klappkartenpaare verdeckenden An- 
zeigelage stehenbleiben, mit einer Punkteanzeige 
fOr jede, einen Spielstelle bildenden Klappkarten- 
Karussell- Reihe, in der die in der zugehdrigen Rei- 
he durch die sichtbaren Symbole entsprechend ih- 
rer Wertigkeit erreichten Punkte darstellbar sind, 
und mit eiriem MikroprozeBrechner zur Steuerung 
des gesamten Spielablaufs, dadurch gekennzeich- 
net, daB mindestens einem Klappkarten-Karussell 
(5) eine akustische und/oder optische Anzeige zu- 
geordnet ist, die beim tastengesteuerten oder rech- 
! nergesteuerten, scheinbaren Weiterschalten urn ei- 
nen Schritt des sich in der verdeckten Anzeigelage 
befindlichen Klappkartenpaares (13) dieses KJapp- 
karten-Karussells (5) ein wahrnehmbares Signal 
abglbt, wobei gleichzeitig der Runktewert des so- 
mit noch nicht erkennbaren Symbols in einer spe- 
ziellen. nur von dem Spieler der Spielstelle. zu der 
das KJappkarten-Karussell (5) geho"rt, einsehbaren 
Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) darstellbar ist, und 
daB dieser Punktewert im weiteren Verlauf des 
Spiels in die dieser Spielstelle zitgeordnete, allge- 
mein sichtbare Punkte-Anzeige 06 bzw. 17) fiber- 
tragbarist ■. ; t 

Z Mflnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch t. da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren Reihe (3) eine optische An- 
zeige in Form einer Leuchtdiode (15) zugeordnet 
ist, die beim tastengesteuerten, scheinbaren Wei- 
terschalten urn einen Schritt der sich in der ver- 
deckten Anzeigelage befindlichen Klappkarten- 
paare (13) der Klappkarten-Karussell e (5) aufleuch- 
terv wobei gleichzeitig die Punktewerte der somit 
rioch nicht erkennbaren Symbole in einer speziel- 
len, nur von dem Spieler dieser Spielstelle einseh- 
baren Punkte-Anzeige (18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewOnschte Anzahl der sich in der verdeckten An- 
zeigelage befindlichen Klappkartenpaare (13) der 
Klappkarten-Karusselle (5) markierten Klappkar- 
ten-Karusselle (5) der unteren Reihe (3) nunmehr 
tatsachlich rechnergesteuert urn einen Schritt wei- 
terschaltbar sind und gleichzeitig die erreichte 
Punktezahl von der speziellen Punkte-Anzeige (18) 
in die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (16) 
flbertragbar ist 

3. MOnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB jedem Klappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist, die beim tastengesteuerten, 
scheinbaren Weiterschalten urn einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare (13) der Klappkarten-Karusselle 
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(5) aufleuchten, wobei jedoch fiber eine Wahltaste 
(34) gesteuert nur die untere oder obere Leucbtdi- 
oden-Reihe in Funktion ist und hierbei die Punkte- 
werte der sorah noch nicht erkennbaren Symbole 
der jeweils ausgewahlten Klappkarten-Kaxussell- 5 
Reihe (2 bzw. 3) in einer zugehorigen, nur von dem 
Spieler dieser Spielstelle einsehbaren spezieilen 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer tastengesteuerten Aufdeckung der 
gewfinschten Anzahl der sich in der verdeckten An- 10 
zeigelage befindlichen Klappkartenpaare (13) der 
KJappkarten-Karusselle (5) der anderen Reihe (3 
bzw. 2) die durcb die leuchtenden Leuchtdioden 
(15) markierten Klappkarten-KarusseDe (5) der 
ausgewahlten Reihe (2 bzw. 3) mmmehrt tatsSch- is 
lich rechnergeseuert urn einen Schritt weiterschah- 
bar sind and gleichzeitig die erreichte Funktezahl 
von der spezieilen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in 
die allgemein sichtbare Punkte-Anzeige (17 bzw* 
18)fibertragbarist » 

4. Mfinzbetatigtes Spielgerat nach Anspmcb 1, da- 
durch gekennzeichnct, daB jedem Kiappkarten-Ka- 
russell (5) der unteren (3) und der oberen Reihe (2) 
eine optische Anzeige in Form einer Leuchtdiode 
(15) zugeordnet ist die beim tastengesteuerten, 25 , 
scheinbaren Weiterschalten um einen Schritt der 
sich in der verdeckten Anzeigelage befindlichen 
Klappkartenpaare (13) der Klappkarten-KarusseUe 

(5) aufleuchten, wobei die Punktewerte der somit 
noch nicht erkennbaren Symbole jeder Klappkar- 30 
ten-Kamssell-Reihe (2, 3) in einer zugehorigen nur 
von dem Spekher dieser Spielstefle einsehbaren 
Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) aufaddierbar sind, und 
daB nach einer rechnergesteuerten, tatsachlichen 
Werterschahung um einen Schritt der durch die 35 
leuchtenden Leuchtdioden (15) markierten Klapp- 
karten-Paare (13) der Kkppkarten-Karusselle (5) 
die in jeder Spielstelle erreichte Punktezahl von der 
spezieilen Punkte-Anzeige (40 bzw. 18) in die ent- 
sprechende, allgemein sichtbare Punkte-Anzeige 40 
(17 bzw. 16> fibertragbar ist 

5. Mfinzbetatigtes Spielgerat nach einem odermen- 
reren der AnsprOche 1 bis 4, dadurch gekennzeich- 
net, daB eine Taste (24) fflr die Auswahl der zuerst 
zu betatigenden Spielstelle vorgesehen ist 45 

6. Mfinzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Ansprfiche 1 bis 5. dadurch gekennzeich- 
net daB die spezieile Punkte-Anzeige (18 bzw. 40) 
eine vor deren Ziffern angeordnete Jalousie (20) 
umfafit die aus einer dfinnen, durchsichtigen 50 
Kunststofffolie (21) mh darin jalousienfdrmig unter 
einem Winkel von ca. 45° eingesetzten, undurch- 
sichtigen Mikrolamellen (22) bestebt wobei die Mi- 
krolamellen (22) schrag nach auBen verlauf end aus- 
gerichtetsincL 55 

7. Mfinzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
rerender Ansprfiche 1 bis 6, dadurch gekennzeich- 
net, daB der in einer Gewinn-Anzeige (35) angege- 
bene Punkte-Gewinn eines Spiels in einer zu der 
entsprechenden Spielstelle gehorenden Gesamtge- 60 
winn- Anzeige (36 bzw. 37) aufaddierbar ist 

8. Mfinzbetatigtes Spielgerat nach einem oder meh- 
reren der Ansprfiche 1 bis 7, dadurch gekennzeich- 
net daB von jeder Gesamtgewinn- Anzeige (36, 37) 
durch Betatigung der zugehorigen Obertragungs- 65 
taste (39 bzw. 38) Gewinnpunkte in bestimmten 
Tefibetragen in eine Vorratspunkte- Anzeige (29) 
fiberffihrbarsind 
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